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egún los más entendido pedagogos y especializados en el juego en las últimas décadas 
(WINICOTT, VYGOTSKY, BRUNER, GERONES, entre otros), han puesto de manifiesto que el juego 
educativo desarrolla la creatividad, la tolerancia a la frustración o al fracaso, la imaginación, la 
capacidad de compartir con el otro, enseña las pautas de comportamiento y valores y, especialmente, 
resulta ser una estrategia efectiva para que nuestros alumnos adquieran las competencias básicas. La 
motivación con la que los docentes debemos reciclar contenidos que un día aprendimos, pero que 
ahora nos toca a los profesores, servir a nuestros escolares como si fuera un plato de verduras que 
ellos no quieren, pero que debemos servírselos disfrazados o con otros complementos para que se lo 
terminen comiendo, ese es el fin (Borja: 1984). 
S
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Este verdadero objetivo se muestra como un proceso. No es algo a lo que se pueda llegar mediante 
el empleo discontinuo e improvisado de las estrategias. El docente que ha de tener claro que el amor 
por los libros y por su lectura requiere que se dedique a trabajar constante e intensamente con el 
alumno a lo largo del periplo formativo, periplo que no estará exento de avances y retrocesos, de 
victorias y derrotas que jalonarán toda su trayectoria. 
El juego es considerado unánimemente como una actividad generalizada y cotidiana en los 
adolescentes, una actividad espontánea donde es innecesaria la motivación para que se lleve a cabo. 
La distribución del tiempo en la vida de un joven se reparte entre el centro educativo en gran medida 
y en casa. Ya sabemos por encuestas que los jóvenes en casa estudian poco, dedicando su tiempo a 
videojuegos, deportes, salidas, etc. Pero lo que realmente nos llama la atención es conocer ¿cuánto 
tiempo dedican al juego en la escuela? 
Las actividades en la escuela se distribuyen en función de las áreas de conocimiento del curso y 
etapa educativa. Estas actividades generalmente se centran en adquirir una serie de competencias, 
que, a su vez, se dividen en subcompetencias. Esta organización obedece a unas finalidades 
educativas que se concretan en la transmisión de unos contenidos propios del contexto socio-cultural 
pasado y presente. Hablamos, pues, de unas habilidades que deben preparar al alumno/a para 
integrarse en la sociedad. 
No se trata pues de valorar el currículum y la finalidad del mismo, sino, antes bien, señalar la 
importancia de la metodología que se emplea en la enseñanza y el valor del juego en la misma. 
Nuestro alumnado aprende geografía, historia de España…, pero las preguntas que nos formulamos 
son las siguientes: ¿cómo aprenden?, ¿qué medios didácticos se utilizan?, ¿estamos realmente 
preparados los docentes en cada uno de los contenidos? 
Trataremos de dar respuesta a estas reflexiones: 
• Nuestros alumnos aprenden mediante una serie de actividades que mayoritariamente 
requieren de esfuerzos de corte disciplinar por parte de nuestro alumnado, sentados en sus 
pupitres orientados hacia la pizarra y mesa del profesorado, básicamente de forma 
individualizada y con refuerzos de carácter repetitivo que favorecen su asimilación. 
• Los recursos se centran en pizarras, mesas individuales con sus respectivas sillas y un profesor 
para sus alumnos/as. 
• La preparación de los docentes se fundamenta en una serie de contenidos que deben ser 
transmitidos en base a un diseño curricular administrativo que pretende ser el pilar para la 
transmisión necesaria para los futuros ciudadanos/as. 
 
El juego, por tanto, no deja de ser una actividad secundaria que se permite en los recreos y en 
ciertas áreas como Ciencias Sociales que, sólo en apariencia, revisten un carácter menos serio y 
formal que el resto de las asignaturas que tratan contenidos más teóricos. Ante esta situación nos 
planteamos: ¿es, por tanto, este planteamiento adecuado?   
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Pensamos que no, pues las teorías del aprendizaje (COBURN-STAEGE: 1980) señalan la necesidad de 
enlazar con las experiencias previas de los/as alumnos/as, de utilizar elementos motivacionales 
adecuados a la edad, de dotar de significación al aprendizaje, etc., y esto nos lleva a considerar el 
juego como elemento fundamental en la metodología de enseñanza. 
Al ser considerado el juego como una forma de diversión del/a niño/a en ciertos lugares como la 
calle, algunos docentes pueden justificarlo como algo no serio. Los argumentos que se pueden 
esgrimir en contra son aquellos en los que se considera imprescindible una disciplina, un trabajo, una 
orden, porque así se lo va a exigir la vida adulta en una sociedad que responde a esos mismos 
patrones. 
Cabe decir que a través del juego, esta disciplina puede lograrse con la suficiente paciencia, altas 
dosis de trabajo y con la adecuada tolerancia. Pero ¿cómo lo podemos conseguir? Existen en el 
mercado editorial, un amplísimo abanico, ilimitado, quizás, de posibilidades en el mundo del juego. 
De entre los elementos del juego, el hacer equipo, el respeto hacia el contrario, la capacidad de 
superación, la competitividad, etc., es este último el que toman de referencia cuando se dan las notas 
en clase, no sólo en los exámenes, sino también en el diario de clase. Sienten la necesidad de ser unos 
mejores que otros. Pues bien, este concepto bien tratado, puede ayudarnos para crear un clima de 
trabajo adecuado, pues entre ellos mismos comparan sus rendimientos académicos en busca del 
mejor. Puede verse la extraordinaria labor social que ejercen los grupo en el libro de MARÍN, M. y 
MEDINA, F. J. (1997). 
El trabajo en equipo es una tarea que debemos proponernos todos los docentes, pues ellos, en la 
mayoría de los empleos, tendrán que formar equipo, ya sea desde arriba o desde abajo del escalafón 
empresarial. Nos sirve para realizar tareas emprendedoras, de investigación, comenzando en la clase 
distribuyendo los equipos hasta continuar los equipos hechos en la elaboración de estas tareas. 
Concluyendo expondremos cómo trabajamos las competencias a la hora de poner en marcha un 
juego. Estaremos contribuyendo especialmente a la adquisición de estas habilidades: a la 
competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico (C3), por lo que incorporamos 
habilidades para que los jóvenes lleguen a saber desenvolverse en la sociedad con autonomía propia; 
competencia social y ciudadana (C5), porque además de saber desenvolverse en la sociedad, llegarán 
a cooperar, a convivir, a elegir y a tomar decisiones responsables, a funcionar y desenvolverse en 
grupo, a emplear su voz, su juicio respetando el de los demás del grupo…, a ejercer de ciudadano, en 
definitiva, comprendiendo los derechos y deberes de la ciudadanía, teniendo muy en cuenta valores 
como la paz, la solidaridad o la democracia; competencia de aprender a aprender (C7), puesto que 
mediante los juegos supondrá una habilidad para iniciarse o desarrollar su aprendizaje de un modo 
más eficaz y autónoma según las necesidades, no sólo a nivel personal sino también de un modo 
estratégico, desde distintos colectivos; la autonomía y la iniciativa personal (C8), sentir la satisfacción, 
mediante el poder emprendedor, al desarrollar y evaluar acciones o proyectos individuales o 
colectivos con creatividad, confianza, responsabilidad y sentido crítico.  ● 
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